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Erprobte Einsatzszenarien für interaktive Whiteboards
Zusammenfassung
Der Einsatz digitaler Medien in Schule und Hochschule erfolgt nicht nur in 
der virtuellen Welt, sondern auch im realen Raum. Eine Technologie, die der-
zeit Klassenzimmer und Seminarräume erobert, ist das interaktive Whiteboard. 
In diesem Beitrag sollen die pädagogischen Potenziale analysiert und die 
An forderungen an die Unterrichtsgestaltung aufgegriffen werden. Die vorgestell-
ten Szenarien sind das Ergebnis einer qualitativen Analyse, die dem Entwurfs-
musteransatz folgt. 
1 Ausgangslage
In 2011 waren 11 % der deutschen Klassenzimmer mit einem interaktiven White-
board ausgestattet. Für 2012 wird eine Klassenraumausstattung von 14 % prog-
nostiziert (Quelle: FutureSource Consulting). Damit liegt Deutschland zwar hin-
ter anderen europäischen Ländern wie Großbritannien (über 70 %), Dänemark 
(über 50 %) oder den Niederlanden (über 45 %) zurück. Betrachtet man aber 
die Zuwachsraten der letzen Jahre, darf man erwarten, dass innerhalb die-
ses Jahrzehnts ähnliche Zahlen im deutschsprachigen Raum erreicht werden. In 
Großbritannien erhöhte sich der Anteil der Lehrer, die mit einem interaktiven 
Whiteboard arbeiten, z.B. von 5 % im Jahr 2002 auf 64 % im Jahr 2007 (Becta, 
2007). Mehrere Argumente lassen eine breite Einführung wahrscheinlich werden:
1. Pädagogische Potenziale. Das interaktive Whiteboard ist vor allem ein päda-
gogisches Werkzeug, welches richtig eingesetzt lernförderlich wirkt (Cuthell, 
2005; Miller, Glover & Averis, 2003) und die Motivation bei Lehrern und 
Schülern steigert (Weisser, 2010).
2. Steigerung der Schülerleistung. Studien belegen, dass sich die Art des 
Unterrichts auf positive Weise ändern kann und Schüler in Klassen mit 
Whiteboard-Ausstattung bessere Leistungen erzielen können (Somekh et al., 
2007; Swan, Kratcoski, Schenker & van-’t Hooft, 2010).
3. Anschlussfähigkeit. Das interaktive Whiteboard ermöglicht zunächst ein 
Weiterarbeiten wie mit der vertrauten Tafel, wobei schon Vorteile durch die 
Speicherbarkeit der Inhalte sofort realisiert werden können. Dies bewirkt 
zwar noch keine Änderung der Pädagogik, aber es ermöglicht das schritt-
weise Umstellen hin zu offeneren und innovativen Unterrichtsformen 
(Betcher & Lee, 2009).
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Für eine erfolgreiche Einführung ist es wichtig, die pädagogischen Potenziale 
richtig einzuschätzen und die Rahmenbedingungen zu kennen, unter denen sich 
diese realisieren lassen. Denn die Bereitstellung einer Technik alleine wird kaum 
zu einer Veränderung pädagogischer Prozesse oder des Unterrichtsablaufs füh-
ren.
2 Pädagogische Potenziale des interaktiven Whiteboards
Ein interaktives Whiteboard ist zugleich Projektionsfl äche und Eingabemedium. 
Das Bild eines Computers wird mit einem Projektor auf die Fläche des inter-
aktiven Whiteboards projiziert. Durch die Berührung mit dem Finger oder mit 
speziellen Stiften wird durch eine direkte Eingabe der Mauszeiger bewegt. 
Unterstaller (2010) unterscheidet zwischen direkten und indirekten Mehrwerten, 
die sich aus der Nutzung des interaktiven Whiteboards ergeben können. 
Indirekte Mehrwerte sind solche, die im Prinzip auch auf andere Weise – z.B. 
mit traditionellen Medien oder einer Beamer-Laptop-Kombination – erreicht 
werden können, aber sich mit dem neuen Werkzeug besser umsetzen lassen, 
z.B. das Wiedergeben von Filmen, das Arbeiten mit Karten und Schaubildern 
oder das Sammeln von Informationen. Ein direkter Mehrwert ist dagegen gege-
ben, wenn sich Möglichkeiten eröffnen, die vorher überhaupt nicht vorhanden 
waren, z.B. das Beschriften von Filmen, das Verknüpfen verschiedener Medien- 
und Informationsquellen in einem Tafelbild, das Verändern von Darstellungen 
durch Verschieben, Vergrößern oder Umfärben von Objekten. Wichtig scheint 
auch die Unterscheidung zwischen Vorteil und potenziellem Vorteil, also den 
„Affordances“ (Kennewell, 2001). Denn es besteht ein wesentlicher Unterschied 
zwischen einem Ad-hoc-Vorteil und einem Vorteil, der erst unter günstigen 
Rahmenbedingungen realisiert wird. 
2.1 Interaktivität und direkte Manipulation
Die direkte Manipulation der Inhalte am interaktiven Whiteboard ist nicht nur 
„komfortabler“ als das Arbeiten mit indirekten Eingabemedien wie der Maus, 
sondern öffnet neue Interaktionsformen, da man direkt mit der Bildprojektion 
arbeitet und diese manipuliert. Es ergeben sich Besonderheiten, die durch eine 
einfache Beamer-Laptop-Kombination nicht erreichbar sind:
• Visualisierung. Das Beschriften von Bildern, Videos, Animationen oder 
Software-Anwendungen geschieht intuitiver, präziser und schneller als mit 
der Maus, insbesondere bei Handschrift oder visuellen Hervorhebungen.
• Zusammenarbeit. Das Bearbeiten und Diskutieren dargestellter Informationen 
durch mehrere Personen wird erleichtert, da Schüler sich bei der Arbeit di-
rekt abwechseln können im Gegensatz zur Arbeit mit einer Maus. 
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• Nachvollziehbarkeit. Das direkte Bearbeiten von dargestellten Informationen 
ist besser beobachtbar und nachvollziehbar, da die Eingabe am gleichen Ort 
wie die Anzeige geschieht. Auch Gesten spielen eine besondere Rolle, um 
Zusammenhänge zu vermitteln (Radford, 2003).
Wichtig ist zudem, dass die mitgelieferte Software nicht primär zum 
Präsentieren, sondern zum Erarbeiten von Konzepten eingesetzt werden kann 
(Gutenberg, 2004). 
2.2 Motivation und Aktivierung der Schüler
Mehrere Studien belegen, dass durch den Einsatz von interaktiven Whiteboards 
die Schülerbeteiligung und Motivation gesteigert werden kann (Cuthell, 2006; 
Wall, Higgins & Smith, 2005). Die Neuheit des Mediums ist dabei ein extrinsi-
scher Motivationsfaktor, der mit der Zeit verblassen könnte. Die Möglichkeiten, 
authentische Quellen, dynamische Darstellungen und spielerische Elemente 
in den Unterricht einzubauen, führt dagegen langfristig zu einer gesteigerten 
intrinsischen Motivation, sich mit einem Lerngegenstand auseinanderzusetzen. 
Spielerisch sollte nicht mit Spielerei verwechselt werden. Vielmehr kann das 
„Herumspielen“ mit Konzepten, z.B. mathematischer Ideen, zu einem tieferen 
Verständnis bei den Schülern führen (Miller & Glover, 2010). 
2.3 Interaktive Visualisierung
Digitale Schaubilder sind nicht nur schneller verfügbar, sie lassen sich auch 
gemeinsam verändern, um dynamische Wirkzusammenhänge besser zu erfassen. 
Die Darstellung und Erklärung von Konzepten kann mit Hilfe von Multimedia 
geschehen (Kennewell & Beauchamp, 2007). Die multimodale Darstellung von 
Inhalten wird als positiv hervorgehoben (Ball, 2003; Levy, 2002; Smith, 1999). 
Mit Hilfe der Whiteboards kann sich die Qualität der Präsentation erheblich ver-
bessern (John & Sutherland, 2005). Allerdings besteht die Versuchung, dass nur 
noch Folie für Folie präsentiert wird (Reedy, 2008). Im Idealfall wird aber durch 
das Beobachten und Ausprobieren von Wirkzusammenhängen in Simulationen 
oder beim Konstruieren geometrischer Formen ein besseres Problemverständnis 
gefördert (Miller & Glover, 2010). Schüler verstehen z.B. Konzepte besser, 
wenn sie haptisch zusammenhängende Objekte und Repräsentation verändern 
können (Bell, 2002).
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2.4 Medienvielfalt
Texte, Bilder, Videos, Animationen, verschiebbare Objekte und Webinhalte las-
sen sich sehr leicht einbinden und miteinander kombinieren (Moss et al., 2007). 
Bilder lassen sich mit Audio belegen, Texte und Zeichnungen können auf Fotos 
eingefügt, Standbilder von Videos mit vorhandenen Materialien oder Texten aus 
Wikipedia kombiniert werden. Das Medium ersetzt zum einen viele bisherige 
Medien wie Overhead-Projektor, CD-Spieler, Filmgerät, Tafel, Landkarte und 
Schaubild (Schlieszeit, 2011). Zudem stehen die einzelnen Medienformen nicht 
mehr isoliert nebeneinander, sondern konvergieren (Betcher & Lee, 2009) und 
erlauben einen produktiven und kreativen Umgang.
2.5 Konstruktivistische Arbeitsweise
Das Durchspielen verschiedener Konstellationen, Was-wäre-wenn-Fragen, das 
Prüfen von Hypothesen und Verknüpfen von Informationen wird durch mehrere 
Faktoren begünstigt. Das Verschieben, Sortieren, Klassifi zieren und Verändern 
von Objekten lädt dazu ein, verschiedene Strukturen und Perspektiven aus-
zutesten. Das Speichern von Zwischenergebnissen lässt in verschiedene 
Richtungen denken (Kohls, 2010). Konzepte können exploriert, Daten mani-
puliert und Szenarien durchgespielt werden. Schülerzentrierte Methoden erlau-
ben das Entwickeln und Experimentieren mit Strukturdarstellungen (Kirschner 
& Wopereis, 2003). Das Entwickeln von Konzeptkarten ist mit dem interakti-
ven Whiteboard effektiver als am Rechner (Beckmann, 2009). Die Stärke des 
Mediums liegt nämlich in der gemeinsamen Kognition und Konstruktion sowie 
der damit einhergehenden Artikulation und Bewertung von Zusammenhängen 
und Ideen innerhalb einer Lerngruppe (Deaney, Ruthven & Hennessy, 2006). 
2.6 Agile Unterrichtsgestaltung und Individualisierung
Der Stundenverlauf lässt sich spontan ändern, indem auf zusätzliches Material 
aus dem Internet oder auf dem eigenen Rechner zurückgegriffen wird. Der 
Zugewinn an Flexibilität und Vielseitigkeit ist ein häufi g identifi ziertes Potenzial 
des Mediums. Während dies mit einem höheren Zeitaufwand bei der Erstellung 
der Materialien verbunden sein kann, wird die knappe Unterrichtszeit effektiver 
genutzt (Becta, 2004). Das Erklären von Zusammenhängen geht zügiger (Ball, 
2003). Allerdings sollte die gewonnene Zeit nicht für zusätzlichen Stoff verwen-
det werden, da sonst kaum mehr Zeit für eine kritische Refl exion der Inhalte 
(Twiner, Coffi n, Littleton & Whitelock, 2010) bleibt. Vielmehr sollte die gewon-
nene Zeit für Methodenvielfalt und eigenverantwortliches Arbeiten der Schüler 
genutzt werden.
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2.7 Soziale Interaktion und Ergebnissicherung
Das interaktive Whiteboard ist vor allem eine gemeinsam nutzbare Arbeitsfl äche, 
mit dessen Hilfe Ideen und Fakten mediiert und veranschaulicht werden. 
Schüler können sich visuell ausdrücken (Goodison, 2003) und sich gegen-
seitig korrigieren. Das Whiteboard kann zur Anzeige von Arbeitsergebnissen 
oder für die Präsentation einer Gruppenarbeit verwendet werden. Es eröff-
net mehr Gelegenheiten für die Interaktion, Kooperation und Diskussion im 
Klassenzimmer und fördert die Recherche-, Strukturierungs-, Kooperations-, 
Produktions-, Präsentations- und Refl exionskompetenz (Gutenberg, Iser & 
Machate, 2010). Alles, was in der Klassengemeinschaft oder in Gruppen erarbei-
tet wurde, lässt sich einfach speichern, verteilen und wiederverwenden. Mühsam 
erarbeitete Visualisierungen oder Pinnwand-Karten gehen nicht mehr verloren. 
Die erarbeiteten Ergebnisse lassen sich in Lernmanagementsysteme einstellen 
oder in einer darauffolgenden Stunde erneut öffnen. Damit lässt sich an die bis-
herigen Unterrichtsinhalte anknüpfen (Haldane, 2010) und das Arbeiten über 
mehrere Stunden, z.B. für Projekte, wird erleichtert. Zudem können Materialien 
in einer späteren Stunde erörtert werden (Kennewell & Morgan, 2003), z.B., um 
sie unter anderen Gesichtspunkten zu betrachten.
2.8 Herausforderungen
Gelegentlich wird beobachtet, dass der Einsatz digitaler Tafeln zu einer 
Verstärkung des Frontalunterrichts führen kann (Gray, Pilkington, Hagger-
Vaughan & Tomkins, 2007; Cutrim Schmid, 2008). Andererseits konnte gezeigt 
werden, dass sich die soziale Interaktion im Klassenverbund durch Whiteboards 
erhöht (Ball, 2003, Becta, 2004). Die eigentlich wichtige Unterscheidung ist 
wohl, ob ein schüler- oder lehrerzentrierter Unterricht erfolgt (Cutrim Schmid & 
Schimmack, 2010). Es kommt wie immer darauf an, das Werkzeug in der richti-
gen Situation auf die richtige Weise einzusetzen. Eine weitere Herausforderung 
besteht darin, dass Lehrkräfte nicht sofort alle Potenziale ausschöpfen, denn 
auch sie müssen sich mit den neuen Möglichkeiten erst vertraut machen und 
benötigen entsprechende Fortbildungen (Smith, Hardman & Higgins, 2006; 
Somekh et al., 2007). Durch die Bereitstellung von Materialen und didaktischen 
Leitfäden kann diese Problematik entschärft werden. 
3 Erprobte Lösungen für interaktive Whiteboards
Der Entwurfsmusteransatz verspricht, erprobte Lösungsansätze in praxist-
auglicher Form zugänglich zu machen (Kohls, 2009). Mit didaktischen Ent-
wurfs mustern sind gute, erfolgreich erprobte Praktiken und Formen in Lehr-/
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Lernkontexten gemeint. Bei der Beschreibung dieser wiederkehrenden Strukturen 
spricht man dann von einem Entwurfsmuster, wenn diese einen generativen 
Charakter besitzen und analytisch die drei übergeordneten Dimensionen Kontext, 
Problemfeld und Lösung erfassen (Alexander, 1979). Durch die Kapselung und 
Erfassung von variierbaren „Standardsituationen“ eignen sie sich besonders für 
das Zusammenstellen von praxisorientierten Handbüchern (Wedekind, 2011) und 
zum Aufbau einer Taxonomie (Baumgartner, 2011).
3.1 Forschungsmethode
Das Auffi nden von Mustern – Pattern Mining – geschieht in der Regel induk-
tiv oder abduktiv mit Hilfe qualitativer Forschungsmethoden (Kohls & Panke, 
2009). Unser Interesse konzentriert sich dabei auf Unterrichtsentwürfe, bei 
denen sich die oben aufgeführten positiven Effekte tatsächlich manifestiert 
haben. Auf der Suche nach erfolgreichen Mustern haben wir in 14 Fokus-
gruppen Lehrkräfte von ihren besten Beispielen des Einsatzes interakti-
ver Whiteboards im Unterricht berichten lassen. Dabei lehnen wir uns an die 
von Mor & Winters (2007) entwickelte Methodologie an, um Muster basie-
rend auf Fallbeispielen zu extrahieren. Je Fokusgruppe nahmen zwischen 6-12 
Lehrer/innen verschiedener Fachrichtungen und Schulformen teil; die Dauer 
variierte – je nach Organisationsrahmen – zwischen 3 Stunden und 1,5 Tagen. 
Die Fokusgruppen waren entweder in Anwender- oder Projekttreffen ein-
gebettet oder als Einzelveranstaltung konzipiert. Die Heterogenität der Teil-
nehmer wie auch der Organisationsform war erwünscht – denn gerade das 
Auf fi nden von Regelmäßigkeit unter vielfältigen Bedingungen ist ein Ziel des 
Muster ansatzes. Gemeinsam war allen Lehrkräften jedoch, dass sie bereits fort-
geschritten im Umgang mit interaktiven Whiteboards waren, denn es sollten ja 
erfolg reiche Szenarien beschieben werden. Die Beschreibung eines einzelnen 
Unter richtsentwurfs ist dabei noch kein Muster. Zwei sich ähnelnde Entwürfe 
wurden zunächst als Musterkandidaten festgehalten. Erst ein drittes oder viertes 
Vorkommen machten aus den Musterkandidaten stabile Muster. Für diese Muster 
wurde dann in Einzelgesprächen vertieft, welche Rahmenbedingungen, Ein fl uss-
faktoren, Stolpersteine und Konsequenzen mit dem Muster verknüpft sind. Die 
Kombination aus Fokusgruppen und Einzelgesprächen entspricht dabei der sozi-
alen Herangehensweise beim Pattern Mining (Kerth & Cunningham, 1997).
3.2 Ergebnisse
Insgesamt wurden mit dieser Vorgehensweise knapp 200 Muster auf drei 
Abstrak tionsstufen gefunden. Auf der obersten Ebene sind Muster, die die typi-
schen Unterrichtsphasen beschreiben, zum Beispiel Aktivierung, Moti vation, 
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Informationen erarbeiten, strukturieren und diskutieren, das Üben und Anwenden 
von erlangten Wissensstrukturen, kreatives und produktives Ar beiten sowie das 
Sichern und Bewerten von Ergebnissen. Auf der mittleren Ebene fi nden sich 
für jede dieser Phasen Konkretisierungen in unterschied lichen Formen: für die 
Motivation etwa Rätsel- oder Quizaufgaben, bildliche Impulse und authen-
tische Situationsdarstellungen; für das Sammeln von Infor ma tionen die ver-
schiedenen Möglichkeiten wie Brainstorming, Clustern, Kate gorisieren und 
Mind mapping; unterschiedliche Aufgabentypen für das Üben und Anwenden; 
Kreativitäts methoden für produktives Arbeiten; Alter nativen für das Sichern und 
Bewerten von Ergebnissen; unterstützende Maß nahmen zur Organisation des 
Unterrichts. Die Entwurfsmuster erfassen dabei die Besonderheiten des inter-
aktiven Mediums wie z.B. das Strukturieren von Abläufen, das Einteilen und 
Speichern in Arbeitsgruppen mit Hilfe spezieller Werkzeuge (Zufalls gruppen-
generator, Vorlagen für Gruppenbildung nach Interessen oder Kom petenzen), 
das Verschieben von Begriffen und Bildern, um Strukturen herauszuarbei-
ten oder eine Bewertung durchzuführen. Die Umsetzung der Muster auf die-
ser Ebene kann dabei wiederum vielseitig geschehen. Eine Bewertung gesam-
melter Daten oder Ideen kann z.B. durch Um sortieren, Einsortieren, Markieren 
(durch Farb- oder Größenänderung), Aus zeichnung mit Symbolen (Daumen hoch, 
Ampel, Smiley) oder spezielle Vor lagen (Pro- und Kontra-Tabelle, Plus-Minus-
Interessantes-Matrix) geschehen. Durch diese Differenzierung gelangt man auf 
Muster der dritten und konkretesten Ebene. Dabei handelt es sich um Entwürfe, 
die einerseits von speziellen Techniken Gebrauch machen (Lösungsschablonen, 
Verstecken von Stichworten, Zufalls generatoren, Vorlagen), andererseits aber 
noch allgemein genug sind, um auf verschiedene Situationen und Fächer über-
tragbar zu sein. Die Beschreibung eines Musters sollte nicht nur die Vorteile, 
sondern auch die Grenzen und Nachteile identifi zieren. Eine bestimmte Unter-
richtspraxis kann hinsichtlich einer Dimension erfolgreiche (z.B. verbesserte 
Prüfungsergebnisse, motivierte Schüler), hinsichtlich einer anderen Dimen-
sion jedoch negative Konsequenzen haben (z.B. erhöhter Zeitaufwand). In sol-
chen Fällen sollten die Nachteile, Stolper steine und zusätzliche erforderliche 
Maßnahmen expliziert werden. Die Be schreibung des Kontexts und den darin 
gegebenen Rahmenbedingungen soll auch der falschen und erfolglosen Ver-
wendung interaktiver Whiteboards vorbeugen: Wenn die Technik zur reinen 
Spielerei wird, den Unterricht dominiert oder als reines Wiedergabemedium Ver-
wendung fi ndet.
4 Fazit
Mit der konkreten Beschreibung von Ablaufstruktur, der Vor- und Nachbereitung, 
dem Einsatz von Medien und Werkzeugen, sowie dem Zusammenspiels mit 
anderen Mustern werden abstrahierte pädagogische Potenziale, wie sie in 
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Abschnitt 2 beschrieben wurden, mit spezifi schen Handlungsmustern ver-
knüpft und damit greifbar gemacht. Pädagogische Mehrwerte sind meist emer-
gente Effekte, die auf sehr unterschiedliche Wege erreicht werden können. 
Dies bedeutet, dass durch Nennung des Effekts alleine (z.B. stärkere sozi-
ale Interaktion) noch nichts darüber gesagt wird, wie dieser erzielt werden 
kann. Dazu bedarf es der Aufführung der Struktur zumindest einer möglichen 
Alternative. Mit einer solchen Strukturbeschreibung lässt sich zudem sichtbar 
machen, dass positive Effekte nicht von alleine auftreten, sondern an bestimmte 
Voraussetzungen und Situationen gebunden sind. Die Forderung, ein Werkzeug 
in der richtigen Situation in der richtigen Weise einzusetzen, ist schnell geäußert. 
Entwurfsmuster können Antworten darauf geben, wie diese richtige Einsatzweise 
aussieht und welches die richtigen, d.h. passenden, Situationen sind. Dabei müs-
sen die Entwurfsmuster stets neuen empirischen Daten angepasst werden, also 
zum Beispiel der Erkenntnis, dass ein bestimmtes Muster in der Praxis häufi -
ger zu Schwierigkeiten führt oder sein Einsatzbereich breiter ist, als ursprünglich 
angenommen. Die bisherige Datengrundlage stützt sich dabei auf die subjekti-
ven Erfahrungen der Praktiker und der induktiven Verallgemeinerung unserer 
Untersuchung. Als nächste Forschungsschritte sind die quantitative Erhebung der 
Einsatzhäufi gkeiten bestimmter Muster geplant. Der Einsatz von Videos kann 
zudem einen wichtigen Beitrag zur Vermittlung von Entwurfsmustern leisten 
(Ranner & Reinmann, 2011). Daher überlegen wir derzeit, wie eine authentische 
Illustrierung der Muster mit Hilfe von Videos und Screencasts erfolgen kann.
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